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1．はじめに 
広告は媒体の違いから，マスコミ四媒体広告，インターネ
ット広告，プロモーションメデイア広告に分類できる．近年
日本では，マスコミ四媒体広告費は軒並み下降傾向にある
が，インターネット広告費とプロモーションメディア広告費
の多く，とりわけ屋外広告費は増加傾向にある[1]．市場の成
長に伴い，各広告を出稿しようとする広告主も増加している
が，それにはまず広告のデザインを行う必要がある．広告の
デザイン方法は広告代理店やデザイン業者といったプロに発
注する方法が一般的で，この場合広告主が主体的にデザイン
活動を行うことは少ない．しかし，広告主が主体的にデザイ
ン活動を行う必要がある媒体も多い．例えば，インターネッ
ト広告と屋外広告である．どちらも，プロを通してデザイン
を行う方法もあるが，プロの介入が多いほど多大なコストや
労力が必要となる．そのため，極力プロの介入を削減・削除
して，広告主が主体的にデザイン活動を行う方法も多く取ら
れている．しかしこの方法の場合，デザインの素人である広
告主がデザイン活動を行う必要があるが，専門的な知識や経
験を持たない素人がデザイン活動を行うことは困難である．
このような状況から広告デザインにおいて，デザインに関す
る専門的な知識や経験を待たないデザインの素人でも，満足
度の高いデザイン活動が行えるための，デザイン支援手法が
求められている． 
一方，人間の感性を反映したデザイン支援に関しては，対
話型進化論的計算の一種である，対話型遺伝的アルゴリズム
（Interactive Genetic Algorithm：IGA）[2]を用いた研究が
多くなされている．IGAは進化論的計算の一種である，遺伝的
アルゴリズム（Genetic Algorithm：GA）の適応度関数を人間
の評価に置き換える手法である．デザインの良し悪しといっ
た，数値的に計測したり関数で評価したりすることが困難な
タスクに対しても，人間そのものを最適化系に組み込むこと
で，人間の主観的評価に基づいて最適化が行える．これまで
に，服飾デザイン，フラワーデザイン，インテリアデザイン
など幅広い分野のデザイン活動に応用され，その有効性が示
されている[3][4]． 
本研究では，通常，専門的な知識や経験が求められる広告
のデザイン活動，中でもインターネット広告と屋外広告に対
して，IGAを用いることで，デザインの素人でも簡単に高品質
なデザイン活動が行えるように支援するシステムの構築を試
みる．第3章と第4章で各システムについて述べる． 
2．対話型遺伝的アルゴリズム  
本研究では，ユーザが，デザインに関する専門的な知識や
経験を持たなくても，システムと協調して無理なく作業を進
めることで，簡単に高品質なデザイン活動が行えるように支
援するシステムの構築を目的とし，IGAを利用する． 
IGAは，生物の進化を工学的に模倣した最適化アルゴリズム
であるGAの進化論的計算を，ユーザの主観的評価に基づき行
うことで，対象の最適化を行う手法である．IGAのフローチャ
ートを図1に示す．最適化問題における目的関数を適応度と
し，解候補を記号列である染色体として表現し，固有の染色
体を持つ個を個体とする．複数の個体からなる集団に対し，
ユーザの評価，選択，交叉，突然変異の操作を繰り返し行
う．これにより，ユーザの感性に沿った優良解を求める． 
本研究におけるIGAの各手法とパラメータは，先行研究
[3][4]を参考に次のように設定した，集団サイズは9，初期集
団の遺伝子は一様分布に従うランダム，評価はユーザが好み
のデザイン3つを選択，選択されたデザインを親個体に設定，
交叉は一点交叉，交点は一様分布に従うランダム，3つの親個
体に交叉より生成された6つの子個体を合計した9つが次世代
の個体，突然変異は各遺伝子が0.01の突然変異率で一様分布
に従うランダムの値に変化する設定とした， 
 
 
図1．IGAのフローチャート 
 
3．インターネット広告デザインシステム 
 インターネット広告は，プロの介入を削除し広告主自体が
デザインを行う場合も多いが，デザインの素人が満足のいく
デザインを作成するのは困難である．このような状況から，
  
効率的に良好なデザインのインターネット広告を作成する方
法が求められている．本研究ではIGAを用いて，デザインの専
門知識・経験がないユーザでも，簡単に，好みのインターネ
ット広告のデザインを作成できるシステムの構築を目指す． 
 
3.1 システム概要 
インターネット広告の既存デザインを対象とした事前調査
より得られたインターネット広告の構成要素をIGAにおける8
桁の遺伝子として定義し，システムを構築した．システムの
遺伝子を表1に，デザイン提示画面を図2に示す．ユーザが自
身の嗜好に沿って3つのデザインを選び，OKボタンを押すと次
の世代のデザイン提示画面に遷移する．これを満足のいくデ
ザインが作成できるまで繰り返し行う． 
 
表1 インターネット広告デザインシステムの遺伝子 
 
 
 
図2 デザイン提示画面 
 
3.2 評価実験 
3.2.1 実験概要  
システムの有効性検証のため，「スマートフォン専用アプ
リのインターネット広告デザインを，広告主の立場となりデ
ザインする」というコンセプトでデザイン実験を行った．な
お実験では，評価対象を明確化するため提案システムのこと
を「IGAシステム」と称することとした．デザイン方法はIGA
システムを用いる場合と，比較対象としてデザインソフト
Photoshopを用いる場合の2通りの方法でデザインを行っても
らった．各デザイン作成後と実験後に表2と表3の項目でアン
ケートを実施した．実験の流れを図3に示す．なお，被験者は
20代の男女10名である． 
 
図3 実験の流れ 
 
表2 デザイン後アンケート項目 
 
  
表3 実験後アンケート項目 
 
 
3.2.2 実験結果・考察  
表2の結果を図4に，表3の結果を図5に示す．図4の満足度に
関するアンケート項目の回答結果より，IGAシステムでのデザ
インでは，全ての被験者が満足いくデザインを作成できたと
「感じる」「やや感じる」と回答した．図4の疲労感に関する
アンケート項目の回答結果より，IGAシステムでのデザインに
よる疲労を「感じる」「やや感じる」と回答した被験者はい
なかった．図4の発想支援に関するアンケート項目の回答結果
より，Photoshopでは70％，IGAシステムでは80％の被験者が
イメージの広がりを「感じる」「やや感じる」と回答し，2つ
の方法で大きな差は見受けられなかったが，実験後の被験者
の意見として「IGAシステムでは自分の想定していない色や配
置が出ることで，Photoshopでデザインしていたときには思い
つかなかったデザインで，かつ満足できるものができた」や
「IGAシステムでは想定外かつ満足度の高いデザインが作成で
きた」等，発想支援の効果が伺える意見が多く得られた．図5
より，被験者の60％がIGAシステムの方が満足度の高いデザイ
ンが作成できたと「感じる」「やや感じる」と回答し，先行
研究の結果と比べ低い値となった．実験後の被験者の意見と
して「IGAシステムは“あとちょっと色を変えたい”等の細か
い変更が上手く出来ないのがもどかしかった」や「IGAシステ
ムはある程度デザインが絞りこまれた後に，細部の調整は手
動でできるようにすると，より満足感が高まると思う」等の
意見が得られ，部分的なデザイン調節に不満を感じた被験者
が多かったことが分かる．そのため，全体のレイアウトや大
まかな配色をIGAシステムで決めて仕上げはアナログデザイン
を行う等の方式を取り入れる必要があると考えられる． 
№ 遺伝子 対立遺伝子
1 レイアウト 0～24
2 コピー（文字色） 0～129
3 コピー（フォント） 0～1
4 背景 0～129
5 クリック誘導ボタン（文字色） 0～129
6 クリック誘導ボタン（フォント） 0～1
7 クリック誘導ボタン（背景） 0～129
8 画像 0～2
№ 質問文 調査内容
1 満足のいくデザインを作成できたと感じますか？ 満足度
2 デザイン作成による疲労を感じますか？ 疲労感
3 デザイン作業中にデザインに対するイメージが広がったと感じますか？ 発想支援
回答項目（5段階）：感じる・やや感じる・どちらとも言えない・やや感じない・感じない
№ 質問文 調査内容
1
「Photoshop」と「IGAシステム」では、
どちらを用いた方がより満足のいくデザインを作成できましたか？
満足度
回答項目（5段階）：Photoshop・ややPhotoshop・どちらとも言えない・ややIGAシステム・IGAシステム
  
 
図4 デザイン後アンケート結果 
 
 
図5 実験後アンケート結果 
 
3.3 まとめ 
評価実験にて，デザイン経験のない被験者が提案システム
を用いた結果，全ての被験者が疲労感なく，満足度の高いデ
ザインができたと回答し，発想支援としての機能も示唆され
た．一方，部分的なデザイン調節希望への対応として最終的
なデザイン調整機能の設置等で機能向上を図る必要がある． 
 
4．屋外広告デザインシステム 
 屋外広告は，まず広告主が自身のデザイン嗜好やラフデザ
インといったデザイン希望を提示し，それを基にプロがデザ
インを作成する流れで，プロの介入を削減し，広告主が主体
的にデザイン活動を行なう場合も多いが，デザインの素人が
自身の的確なデザイン嗜好やラフデザインを作成することは
困難である．このような状況から，広告主が自身の的確なデ
ザイン希望を作成可能な方法が求められている．本研究で
は，屋外広告の代表的な形態である看板を対象とし，IGAを用
いて，デザインの素人でも自身のデザインに対する潜在的な
嗜好の可視化と，満足度の高いラフデザインを作成できるよ
うに支援するシステムの構築を試みる． 
 
4.1 システム概要 
看板の既存デザインを対象とした事前調査より得られた看
板の構成要素をIGAにおける7桁の遺伝子として定義し，シス
テムを構築した．システムの遺伝子を表4に，デザイン提示画
面を図6に示す．ユーザが自身の嗜好に沿って3つのデザイン
を選び，OKボタンを押すと次の世代のデザイン提示画面に遷
移する．これを満足のいくデザインが作成できるまで繰り返
し行う． 
表4 屋外広告デザインシステムの遺伝子 
 
 
 
図6 デザイン提示画面 
 
4.2 評価実験 
4.2.1 実験概要  
システムの有効性検証のため，「架空の歯医者の看板デザ
インを，広告主の立場となりデザイン業者に依頼する」とい
うコンセプトでデザイン希望の提出実験を行った．なお実験
では，評価対象を明確化するため提案システムのことを「IGA
システム」と称することとした．デザイン希望の提出方法
は，架空のオーダーフォームへの入力という形式をとり，IGA
システムを用いずに入力する場合と，用いて入力する場合の2
通りの方法で行ってもらった．なお第3.2章の評価実験にて，
部分的なデザイン調節に不満を感じた被験者が多かった結果
を受け，IGAシステムを用いる入力では，まずIGAシステムで
デザインの大枠を作成し，最後にIllustratorでデザインの細
部を調整するという流れでデザインを行ってもらった．オー
ダーフォームの質問項目を表5に示す．なお実験中の色等の確
認とラフデザインの作成にはIllustratorを使用してもらっ
た．実験終了後に，表6の項目でアンケートを実施した．実験
の流れを図7に示す．なお，被験者は20代の男女11名である． 
 
 
図7 実験の流れ 
№ 遺伝子 対立遺伝子
1 レイアウト 0～15
2 店名（文字色） 0～129
3 店名（フォント） 0～1
4 ロゴ 0～5
5 背景色 0～129
6 電話番号（文字色） 0～129
7 ライン色 0～129
  
表5 オーダーフォームの項目 
 
 
表6 実験後アンケート項目 
 
 
4.2.2 実験結果・考察  
表6の結果を図8に示す．図8の全体の満足度に関するアンケ
ート項目の回答結果より，1回目と比べ2回目のオーダーフォ
ーム入力において91％の被験者が，満足度の高い回答ができ
たと「感じる」「やや感じる」と回答した．図8の全体の考え
やすさに関するアンケート項目の回答結果より，1回目と比べ
2回目のオーダーフォーム入力において91％の被験者が，回答
が考えやすかったと「感じる」「やや感じる」と回答した．
さらに，1回目と2回目のオーダーフォーム入力で入力内容が
変化した被験者は，表3の№1で100％，№2で82％であった．
これより，多数の被験者がシステムを用いることで，より満
足度の高いデザイン嗜好を発見できたといえる．図8の全体の
ラフデザインの満足度に関するアンケート項目の回答結果よ
り，1回目と比べ2回目のオーダーフォーム入力において91％
の被験者が，満足度の高いラフデザインが作成できたと「感
じる」「やや感じる」と回答した．これより，多数の被験者
がシステムを用いることで，満足度の高いラフデザインを作
成できたといえる．一方で，既にデザインの大枠が定まって
いる被験者からは「希望の系統のデザイン案がなかなか出て
こず，自分で描いた方が早いと感じた」という意見が得られ
た．現状の機能では，既にデザインの大枠が定まっているユ
ーザに対して十分な支援が出来ないため，初期個体にユーザ
イメージに近い個体を生成させる等による機能改善が必要と
考えられる． 
 
 
図8 アンケート結果 
 
4.3 まとめ 
評価実験の結果，提案システムを用いることで多数の被験
者が，満足度の高い自身のデザイン嗜好の発見と，満足度の
高いラフデザインの作成が可能となりシステムの有効性が示
された．一方，既にデザインイメージが固まっているユーザ
への対応として初期個体の発生方法の改善等で機能向上を図
る必要がある． 
 
5．結論 
本論文では，IGAを活用し，デザインの素人でも満足度の高
いデザイン活動が行えるように支援する，広告デザイン支援
システムを提案し，実装することを目的とした．デザイン対
象として，多様な広告媒体の中からインターネット広告と屋
外広告の2つに着目し，各々に対してシステムを構築し，有効
性の検証を行なった． 
インターネット広告デザインシステムの目的は，デザイン
の素人でも，簡単に，好みのインターネット広告デザインを
作成できるように支援することである．評価実験において，
デザイン経験のない被験者が提案システムを用いた結果，全
ての被験者が疲労感なく，満足度の高いデザインが作成でき
た．さらに，発想支援としての機能も示唆された．一方で，
部分的なデザイン調節に不満を感じた被験者が多かった． 
屋外広告デザインシステムの目的は，デザインの素人で
も，自身のデザインに対する潜在的な嗜好を可視化し，満足
度の高いラフデザインを作成できるように支援することであ
る．本システムでは第3章の評価実験の結果を受け，システム
の最後にIllustratorでのデザイン調整機能を付加した．評価
実験の結果，システムを用いることで多数の被験者が，より
満足度の高い自身のデザイン嗜好の発見と，満足度の高いラ
フデザインの作成が可能となった． 
いずれのシステムでも，デザイン経験のないユーザが簡単
に満足度の高いデザイン活動を行うことができた．さらに，
システムが複数のデザイン案を次々に提示するため，ユーザ
が1人では発想困難なデザインの作成も可能となった．しか
し，既にデザインの大枠が定まっているユーザに対しては，
十分な支援が出来ていないため，初期個体の発生方法の改善
といった更なる機能改善が必要と考えられる． 
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№ 質問文
1 デザインに用いたい「色」をご記入下さい
2 デザインに用いたい「フォント」をご記入ください
3 「ラフデザイン」が提出可能な場合はご提出下さい
№ 質問文 調査内容
1
1回目と比べ、2回目のオーダーフォーム入力では、
より満足度の高い回答ができたと感じますか？
回答全体の
満足度
2
1回目と比べ、2回目のオーダーフォーム入力では、
回答が考えやすかったと感じますか？
考えやすさ
3
1回目と比べ、2回目のオーダーフォーム入力では、
より満足度の高いラフデザインが作成できたと感じますか？
ラフデザインの
満足度
回答項目（5段階）：感じる・やや感じる・どちらとも言えない・やや感じない・感じない
